


















construído   em   um  mundo   virtual   como   recurso   pedagógico.   O   simulador   explorou
elementos de  jogos e de imersão para promover a aprendizagem e o engajamento dos
estudantes   no   ensino   dos   conceitos   de   colisão   de   corpos.   Novas   possibilidades   de
interação e colaboração surgem neste modelo de simulação. A ambientação do simulador
desenvolvido remete o estudante a um parque de diversões, no qual ele interage com uma
de   suas   atrações,   o   Carro   Choque.  Mais   que   um   sistema   que   apenas   possibilita   a
visualização de um fenômeno e apresenta a resposta correta, o simulador busca auxiliar o
aluno   a   observar   o   fenômeno   e  melhor   compreender   os   conceitos   a   ele   associados,
formular suas próprias hipóteses  e conclusões a partir  das situações  problema criadas.
Para validação da pesquisa, utilizou­se o simulador com uma turma de oitava série do
ensino   fundamental,   com   o   objetivo   de   observar   evidências   de   aprendizagem   e




















Este artículo  presenta   los resultados de un estudio sobre  el  desarrollo  y el  uso de un
simulador   de   física   construido   en   un   mundo   virtual   como   recurso   didáctico.   Este
simulador   permitió   explorar   elementos   de   inmersión   y   de   juego   para   promover   el
aprendizaje  y   la  participación  de   los  estudiantes   en   la  enseñanza  de  conceptos   sobre
colisión de cuerpos.  El  ambiente  del  simulador  desarrollado pone al  estudiante  en un
parque de atracciones donde interactúa con una de ellas, el auto­choque. Ademas de ser




con   el   fin   de   poder   observar   evidencias   del   aprendizaje   y   la   participación   de   los
estudiantes en las actividades propuestas.  Los participantes en la investigación   fueron






































































































































































































































































Aluno1 Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6
Pré­teste
questão ­ + ­ ­ ­ ­
questão ­ + ­ ­ ­ ­
Pós­teste
questão ++ +++ +++ + +++ +++






















Aluno1 Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6
O aluno dedicou­se a aprender 
o conteúdo apresentado?
Sala de aula +++ + +++ ­ +++ +
Ativ. com o simulador +++ +++ ++ + +++ +++
O aluno procurou compreender
as tarefas solicitadas?
Sala de aula ++ + +++ ­ +++ +




Sala de aula +++ + +++ ­ +++ +




Sala de aula +++ + +++ ­ +++ +













Aluno1 Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6
O aluno fez preguntas pertinentes 
relacionadas às tarefas?
Sala de aula ­ ­ +++ ­ ­ ­
Ativ. com o simulador +++ +++ +++ + +++ ++
O aluno manteve atenção no desafio 
proposto?
Sala de aula + + +++ ­ +++ +




Sala de aula +++ + +++ ­ +++ +










Aluno1 Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6
O aluno mostrou­se diposto na 
realização das atividades?
Sala de aula + + +++ ­ +++ +
Ativ. com o simulador +++ +++ +++ ++ +++ +++
O aluno apresentou interesse 
pelo tema abordado?
Sala de aula + + +++ ­ +++ +




Sala de aula + + +++ ­ +++ +
Ativ. com o simulador +++ +++ +++ + +++ +++
O aluno se esforçou para 
concluir os desafios propostos?
Sala de aula + + +++ ­ +++ +
Ativ. com o simulador +++ +++ +++ ++ +++ +++
Os critérios afetivos observados também demonstraram melhorias, para a maior parte dos alunos,
no desenvolvimento das atividades com o simulador. Para o Aluno3 e Aluno5, no entanto, não foram re­
gistradas alterações nos quesitos observados. Ambos os alunos obtiveram pontuação máxima em todos
os critérios, tanto em sala de aula quanto na realização das atividades com o simulador.  
A análise dos quadros acima apresentados permite concluir que a realização das atividades em­
pregando o simulador de física desenvolvido em um mundo virtual proporcionou aos alunos uma expe­
riência educacional envolvente. Esta conclusão é fundamentada na  observação das melhorias dos crité­
rios cognitivos, comportamentais e afetivos elencados por Chapmam (2003) como indicadores do nível de
engajamento dos estudantes. Importante ressaltar que, para os alunos que já possuíam um perfil engaja­
do em sala de aula, como no caso do Aluno3 e Aluno5, a utilização do simulador não apresentou alte­
rações significativas no seu nível de engajamento. Quanto aos estudantes que apresentavam uma postura
mais passiva em sala de aula, como no caso do Aluno4, também foi possível observar melhorias no seu
nível de engajamento, mesmo que estas melhorias tenham sido mais sutis. 
6. Considerações Finais
A principal contribuição desta pesquisa foi evidenciar a possibilidade de emprego de um mundo
virtual em uma simulação educacional na área de física, proporcionando aos estudantes experiências de
aprendizagem engajadoras. Ao propor a construção deste simulador em um mundo virtual, foram pro­
porcionados níveis de interatividade mais complexos, novas formas de comunicação e novas formas de
abordar o conteúdo educacional. Também foram construídas situações envolvendo componentes peda­
gógicos, elementos de jogos e de simulação, que compuseram uma experiência educacional com poten­
cial para proporcionar aos estudantes maiores níveis de engajamento e avanço nos processos de aprendi­
zagem. Experiências educacionais como esta permitem aos alunos não apenas conhecer tópicos prontos
sobre determinado conteúdo, mas também lhes possibilita elaborar seus próprios conceitos, estabelecer
relações, testar hipóteses, errar e acertar de forma livre. Tal proposta vem ao encontro das teorias cons­
trutivistas que embasaram a pesquisa.
Contrastando a pesquisa realizada com outras iniciativas semelhantes na área de aprendizagem
de física empregando simuladores, destacamos que este ambiente, por oferecer uma maior nível de inte­
ratividade, possibilitou engajamento dos alunos e avanço nos processos de aprendizagem, sem exigir
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destes o conhecimento de linguagens de programação, como no estudo apresentado por Morales, Rangel
e Torres (2009). A possibilidade de utilização do ambiente de forma colaborativa, aliada ao emprego de
outras mídias como textos, vídeos e páginas interativas na internet, ofereceram ainda novas situações de
aprendizagem que podem ser exploradas em estudos futuros.
Contudo,  cabe também salientar algumas limitações do estudo realizado.  Para Clark e Mayer
(2008), nem sempre a utilização de elementos de jogos pode tornar uma experiência educacional mais efe­
tiva. Suas pesquisas apontaram que, mesmo oferecendo níveis mais altos de motivação, alunos que utili­
zaram jogos digitais em processos de ensino e aprendizagem em Física obtiveram desempenho inferior
em relação àqueles que trabalharam com abordagens mais convencionais.   Uma narrativa complexa ex­
plorando fantasia e desafios, ambientes gráficos altamente detalhados, sistemas de áudio fortemente pre­
sentes e situações exploratórias bastante abertas, podem levar o aluno a ater­se mais aos aspectos de en­
tretenimento do jogo do que propriamente aos conceitos teóricos envolvidos no processo. Neste sentido,
buscou­se desenvolver um simulador educacional que integrasse alguns elementos dos jogos, sem que
estes componentes assumissem o principal foco do sistema, que era o de apoio à aprendizagem de con­
ceitos físicos. Do ponto de vista pedagógico, procurou­se explorar o simulador de maneira a permitir ao
aluno fazer descobertas sobre o conteúdo que se apresentava. Através de desafios e o apoio constante do
educador, o aluno ia sendo instigado a refletir sobre os resultados encontrados, a alterar variáveis, a pro­
por hipóteses e descobrir "o que aconteceria se", seguindo diretrizes sugeridas por Pegden (1990) com re­
lação ao desenvolvimento e utilização de simulações educacionais.
A análise dos dados coletados e o modelo de pesquisa proposto nos permite sugerir possibilida­
des de continuidade deste estudo. Uma das propostas refere­se à utilização do ambiente criado, porém
com foco em atividades colaborativas. Dois ou mais alunos, cada um com seu avatar, poderiam interagir
em grupo para solucionar situações problema colocadas pelo professor, buscando chegar a conclusões na
medida que trabalham em conjunto com a simulação desenvolvida para o Second Life.  
Outra possibilidade diz respeito à utilização de editores simplificados de scripts, como por exem­
plo o Scratch for SL, para propor atividades que envolvam a construção de modelos simulados pelos pró­
prios alunos. Atualmente estes editores não são capazes de editar scripts mais complexos, porém ani­
mações e simulações mais simples poderiam ser criadas pelos próprios alunos com breves orientações.
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